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Startup adalah usaha rintisan yang sedang berkembang di Indonesia. Jumlah 
Startup di Indonesia terus bertambah secara signifikan. Namun, 90% perusahaan-
perusahaan tersebut diprediksi akan mengalami kegagalan oleh Menteri Pendidikan 
dan Kebudayaan Indonesia serta beberapa ahli. Berdasarkan statistik dan para ahli, 
penyebab terbesar Startup-Startup akan gagal adalah karena tidak menghadirkan 
produk atau jasa yang dibutuhkan pasar. Mayoritas founder Startup berasumsi 
bahwa produk yang mereka ciptakan sudah pasti diperlukan pasar sehingga tidak 
ada upaya founder dalam memvalidasi asumsi tersebut. Dari fenomena tersebut, 
diperlukan media informasi untuk menginformasikan para calon pembangun 
Startup mengenai cara memvalidasi kebutuhan pasar secara lebih strategis. Penulis 
melakukan perancangan media informasi berupa video dengan teknik motion 
graphic yang membahas cara validasi ide Startup terhadap customer. Dengan 
adanya media informasi tersebut, diharapkan para calon pembangun Startup dapat 
mengerti mengenai caara validasi kebutuhan pasar sehingga dapat membangun 
Startup dengan resiko kegagalan yang lebih rendah. 
 





Startup is a new type of company that is developing in Indonesia. The number of 
Startups in Indonesia continues to grow significantly. However, 90% of these 
companies are predicted to experience failure by the Indonesian Ministry of 
Education and Culture and several experts. Based on statistics and experts, the 
biggest reason Startups will fail is not delivering the products or services the market 
needs. The majority of Startup founders assume that the products they create are 
definitely needed by the market, so there is no effort from the founders to validate 
this assumption. From this phenomenon, information media is needed to inform 
potential Startup builders on how to more strategically validate market needs. The 
author designed the information media in the form of motion graphics that 
discusses how to validate Startup ideas toward customers. With this information 
media, it is hoped that prospective Startup builders can understand how to validate 
market needs so that they can build Startups with a lower risk of failure. 
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